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Аннотация: статья раскрывает тему применения дизайн-систем 
для создания узнаваемого бренда и быстрой разработки смежных 
сервисов одного продукта. Описываются результаты исследова-
ния по влиянию дизайн-системы на оперативность проектирова-
ния и разработки, команду проекта и конечных пользователей.
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Динамика digital-рынка стала предпосылкой для пересмо-
тра подхода к вопросу консистентности и масштабируемости ре-
шений при создании дизайн-макетов. Брендбуки или гайдлайны 
уже перестали подходить под новые требования, потому что яв-
лялись статичными, и при любом обновлении дизайн-решения 
приходилось пройти цепочку: «гайдлайн → макет → верстка → 
реализация». Ю. А. Ветров в одной из статей цикла «UX стра-
тегия» рассказал, какие это порождает проблемы: «На каждом 
из этапов цепочки теряются детали и генерируются баги, реали-
зовать задуманное на 100 % становится крайне сложно. Толь-
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ко перенося референсный дизайн из статической документации 
на уровень реализации, можно сократить цепочку до "гайдлайн = 
дизайн = верстка → реализация", а значит, избавиться от про-
блем по внедрению, улучшению и поддержке продуктов» [3]. Сло-
ва Юрия Ветрова можно проиллюстрировать на примере аудита 
пользовательского интерфейса, который выполнялся без исполь-
зования дизайн-системы. Например, можно обнаружить, что в ин-
терфейсе используются разные варианты одной и той же кноп-
ки. Отсюда дизайн становится непоследовательным и сложным 
в поддержке единого стиля. Чтобы избежать этого, digital-компа-
ниям необходимо было решение на стыке дизайна и технологий, 
чем и являются дизайн-системы. 
Рассмотрим понятие «дизайн-системы» в наше время. Ир-
ландский web-дизайнер Джереми Кит говорит о дизайн-системе 
следующее:
«Она включает в себя библиотеки шаблонов, руководства 
по стилю и другие объекты. Но не обманитесь: даже самый пол-
ный набор шаблонов никогда не станет для вас дизайн-системой. 
Потому что система — это не сами компоненты, а то, что связы-
вает их воедино. Это правила и ограничения, которые указыва-
ют, как эти шаблоны работают вместе, когда и где целесообразно 
использовать каждый».
Исходя из этого, дизайн-система — это структура, которая 
упорядочивает все инструменты и процессы создания дизайна. 
Это не только и не просто про цвета, шрифты, изображения, ма-
кеты и руководства по стилю. Дизайн-система — это целостный 
визуальный язык и его техническая реализация через библиоте-
ку повторно используемых компонентов, которые можно собрать 
вместе с целью создания любого количества приложений. 
Чтобы отличить настоящую дизайн-систему от статичных 
брендбука или гайдлайнов, нужно проверить наличие:
1. Визуального языка.
Визуальный язык — основополагающая часть в вопросе того, 
как создавать интерфейсы продуктов. Он включает в себя:
•  философию и набор дизайн-принципов, которых нужно 
придерживаться при проектировании;
•  описание, как можно и нельзя делать, отображение хо-
роших и плохих примеров в руководстве по работе 
над проектами;
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•  подобранные и утвержденные дизайн-элементы, напри-
мер, цветовая палитра, шрифтовая пара или подбор-
ка, система размерностей, модульная сетка, поля вво-
да и любые другие элементы, из которых потом строится 
интерфейс.
2. Библиотек компонентов в коде.
Библиотека компонентов в коде  —  техническая реализация 
визуального языка, программирование всех описанных в нем эле-
ментов. Логика работы элемента и его обратной связи на дей-
ствие пользователя при работе с интерфейсом буквально «запи-
сывается» в компоненты, которые становятся живым отражением 
дизайн-системы.
Такая библиотека позволяет значительно упростить под-
держание консистентности продуктов и предсказуемый уровень 
и качество дизайна.
Обычно в библиотеке содержится:
•  набор переменных — токенов, отражающих стили;
•  полноценный набор базовых компонентов (например, 
кнопки, поля ввода, табы, переключатели, радиокнопки);
•  готовые блоки, которые строятся из базовых компонентов 
(например, формы с полями ввода, меню, футер).
3. Дизайнерских макетов, которые выполнены с помощью 
визуального языка и библиотеки компонентов.
Решение о создании и использовании единой дизайн-системы 
принимает каждая digital-команда самостоятельно, исходя из сво-
их потребностей, количества человек в команде, целей и проблем 
при разработке продукта. 
Дизайн-системы нужны для тех команд и компаний, которые 
хотят ускориться в разработке, делать продукты консистентны-
ми и масштабировать весь проект. Трудовые и временные затра-
ты на создание дизайн-системы окупаются, когда над проектом 
работают сразу несколько человек: как минимум пара дизайне-
ров и пара разработчиков, потому что дизайнеры и разработчи-
ки не тратят времени на создание одинаковых элементов: у них 
всегда есть место со всеми актуальными элементами и кодом. 
Дизайн-система полезна для компании, потому что пользовате-
ли узнают ее продукты по единому визуальному стилю благодаря 
переиспользованию элементов; она помогает визуально связать 
разрозненные продукты.
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Сегодня ценность любого сайта — это решение конкретной 
проблемы пользователя. Чем быстрее он сориентируется, куда 
нажимать, тем больше вероятность того, что пользователь оста-
нется на странице, а не уйдет к конкурентам. Унификация с по-
мощью дизайн-системы сделает так, что элементы управления 
будут более-менее похожи друг на друга, и ими будет проще 
пользоваться.
Изначально при создании Образовательной платформы 
Learnis был доступен только один сервис, не было никакой по-
требности в полноценной дизайн-системе. Со временем проект 
разросся до текущих масштабов: страницы сайта, личного кабине-
та для учителей, 4 онлайн-сервисов для проведения занятий (раз-
рабатываются еще 2 сервиса), ведение Instagram, оффлай-про-
дукции. В команде — 4 постоянных члена и двое привлекаемых 
к определенным задачам. Все это сказалось на том, что элемен-
тов дизайна становилось все больше и больше. Даже несмотря 
на то, что иногда они в точности выполняли одну и ту же функцию, 
эти элементы выглядели по-разному. Рассмотрим пример полей 
ввода для неактивного (inactive) состояния на десктопе: на рис. 1 
отображены четыре разных по виду и программному коду инпу-
тов, хотя все они запрашивают какую-либо краткую информацию, 
т. е. и выглядеть, и реализованы они должны быть одинаково.
Рис. 1. Поля ввода до создания дизайн-системы
Такая непоследовательность в дизайне и разнообразие по-
лей ввода произошли из-за того, что не было единой базы зна-
ний, куда могли бы обращаться все члены команды и знать, какие 
актуальные поля ввода используются. 
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Еще одну проблему породило масштабирование и разви-
тие платформы: с появлением новых сервисов все они выгля-
дели по-разному и в разных стилях (рис. 2). Из-за этого поль-
зователи считали, что каждый сервис — отдельное от Learnis 
приложение. Несмотря на то, что все сервисы — самостоятель-
ные части, они входят в понятие «образовательная платформа 
Learnis» и должны выглядеть в схожем стиле.
 
Рис. 2. Интерфейсы сервисов до применения дизайн-
системы
Из-за подобных проблем падает скорость разработки стра-
ницы или интерфейса, появляется неконсистентность дизайна 
и плохая узнаваемость бренда у пользователя. Чтобы исправить 
ситуацию и избежать ее повторения в будущем, была создана 
и разработана на программном уровне дизайн-система. Каждый 
элемент, который выполняет одну функцию, имеет одну-две реа-
лизации. Вернемся к теме полей ввода: на рис. 3 отображены но-
вые инпуты (primary и secondary) и все их состояния с обратной 
связью и для всех адаптивов. 
Рис. 3. Поля ввода в дизайн-системе Learnis
Раньше на реализацию одного инпута с одним и тем же функ-
ционалом, но разным видом уходило от 2 до 5 ч. работы дизайне-
ра и разработчика в зависимости от сложности поля ввода. Теперь 
же эти поля ввода работают на каждой странице образовательной 
платформы Learnis, а не только в конкретном сервисе, что ска-
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зывается на скорости разработки и на узнаваемости платформы 
в лучшую сторону.
Рассмотрим изменения во внешнем виде сервисов после при-
менения дизайн-системы. На рис. 4 отображены все те же серви-
сы с рис. 2, только после редизайна.
Рис. 4. Интерфейсы сервисов после применения дизайн-
системы
Каждый элемент интерфейса теперь является компонен-
том, который можно переиспользовать по всей платформе, 
а не только в конкретном сервисе. Более того, для большей узна-
ваемости сейчас применяется конкретная цветовая палитра: со-
четание белого и бирюзового либо градиент оранжевого и желтого 
(цвета бренда). Чтобы проверить, действительно ли применение 
дизайн-системы улучшило узнаваемость платформы, был прове-
ден опрос пользователей, результаты которого показали:
— 76 % теперь воспринимают каждый сервис как составную 
часть большой платформы Learnis;
— 21 % пользователей считали так и до этого редизайна;
— 3 % пользуются каким-то одним сервисом и не могут 
сказать ничего про другие.
Говоря о скорости разработки, стоит отметить, что раньше 
только создание поля ввода занимало 2–5 ч. работы дизайнера 
и программиста, а сейчас благодаря дизайн-системе можно целую 
страницу собрать из компонентов за то же время. Это помогает 
быстрее масштабироваться и развиваться.
Изучив понятие «дизайн-системы», попробовав на собствен-
ном проекте и исследовав показатели «до» и «после», мож-
но прийти к выводу: дизайн-системы в разы упрощают рабо-
ту над большими продуктами, позволяют быстрее обновлять 
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их и выпускать новые проекты в экосистеме бренда, а также де-
лают пользовательский опыт более плавным.
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